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Penulisan skripsi ini memiliki pembahasan utama yaitu penerapan gaya retro pada 
penataan artistik. Penulis menggunakan gaya retro untuk menggambarkan karakter 
dengan ingatan masa lalunya. Hal yang ingin dirancang adalah karakter yang belum 
mendapatkan kesempatan untuk berdamai dengan masa lalu. Kita dapat melihat 
bagaimana suatu keputusan atau reaksi karakter di masa lalu tanpa disadari 
memiliki pengaruh yang besar di masa kini. Pada umumnya, manusia selalu 
menyimpan memori masa lalu yang kelam. Penulis menerapkan gaya retro untuk 
menggambarkan masa lalu karakter yang penulis aplikasikan ke dalam set dan 
properti. Selain itu, gaya retro juga dibangun berdasarkan gaya visual, mood, 
periode,  dan warna. Metode penelitian yang penulis gunakan yaitu metode 
kualitatif untuk penulis melakukan riset dan pengumpulan data yang bersumber dari 
studi literatur, observasi, dan studi visual tentang tren retro khususnya di Indonesia 
pada era akhir abad 20. Rancangan yang akan divisualisasikan akan berkaitan 
dengan keadaan pada setiap set yang mana setiap set tersebut dirancang dengan 
gaya retro sebagai referensinya. 
 

























The main discussion of this thesis is the application of retro style to artistic 
arrangement. The author uses a retro style to describe a character with memories 
of his past. The thing you want to design is a character who hasn't had a chance to 
make peace with the past. We can see how a character's decision or reactions in 
the past without realizing it have a big influence on the present. In general, humans 
always keep memories of the dark past. The author applies a retro style to describe 
the past of the characters that the author applies to the set and property. Apart from 
that, the retro style is also built on the visual style, mood, period, and color. The 
research method that I use is a qualitative method for the author to conduct 
research and data collection that comes from literature studies, observations, and 
visual studies of retro trends, especially in Indonesia in the late 20th century. The 
design that will be visualized will be related to the conditions in each set that is 
where each set is designed in a retro style as a reference. 
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